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Integrasi komputer dalam pengajaran pembelajaran telah menjadi agenda penting bagi 
Kementerian Pelajaran Malaysia ( Pembangunan Pendidikan 2001-2010).Bagi 
mencapai hasrat ini, cabaran utama yang perlu diatasi ialah meningkatkan tahap 
penguasaan literasi komputer dikalangan guru-guru. Dalam tempoh 1996-2000, hanya 
30% daripada guru-guru yang telah dilatih dalam penggunaan komputer dan teknologi 
komunikasi. Kuantiti guru yang mengikuti latihan ini masih lagi rendah berbanding 
dengan bilangan guru yang perlu dilatih. Kewujudan teknologi multimedia dan 
peningkatan kuasa pemproses mikro telah menjadikan komputer sebagai medium 
alternatif dalam proses latihan literasi komputer dikalangan guru. Penggunaan 
multimedia objek dalam penyampaian bahan pengajaran akan dapat meningkatkan 
tahap kefahaman dan penguasaan dikalangan pelajar (Mayer,2001). Oleh demikian, 
melalui projek ini satu pukal literasi komputer guru sekolah telah dibangunkan. Pukal 
literasi komputer dibangunkan dengan elemen multimedia termasuklah teks, grafik, 
audio, video dan animasi digunakan untuk mempersembahkan bahan latihan secara 
audio visual dan bersifat interaktif. Pukal yang dibangunkan ini mengkhusus kepada 
guru-guru di sekolah rendah dan menengah yang mempunyai tahap literasi komputer 
yang sederhana. Penilaian pukal literasi komputer ini telah dijalankan di kalangan 
guru-guru sekolah 
 
(Kata kunci : literasi komputer, latihan dibantu komputer, multimedia interaktif, video 






















Integrasi komputer dalam pendidikan telah dijadikan agenda penting dalam 
Pembangunan Pendidikan Malaysia 2000-2010. Tiga dasar utama Teknologi 
Maklumat dan Komunikasi (ICT) Kementerian Pendidikan Malaysia ialah; literasi 
ICT untuk semua pelajar, ICT sebagai kurikulum dan integrasi ICT dalam pengajaran 
pembelajaran, dan penggunaan ICT bagi peningkatan produktiviti. Selaras dengan 
dasar ini, pihak Kementerian Pendidikan Malaysia telah melaksanakan projek 
pendidikan yang berasaskan ICT dan pembekalan komputer sebagai aktiviti utama 
dalam penyediaan infrastruktur ICT. Pada tahun 2000, Projek Penyediaan 
Infrastruktur Fizikal dan Perkomputeran Sekolah Rendah & Menengah ( Projek 
Perkomputeran) dilaksanakan di 2148 buah sekolah rendah dan menengah secara 
berperingkat. Melalui projek ini, setiap sekolah dibekalkan dengan kemudahan 
merangkumi makmal komputer, komputer pelayan, projektor LCD. Setiap sekolah 
berkenaan juga dihubungkan dengan kemudahan talian suwa berkelajuan tinggi. 
Perlaksanaan projek sekolah bestari sebagai salah satu daripada tujuh aplikasi perdana 
Koridor Raya Multimedia juga  memangkinkan penggunaan komputer dalam 
pendidikan. Di sekolah bestari, komputer digunakan dalam bidang pengurusan, 
pengajaran, pembelajaran, komunikasi dan penilaian.  Projek sekolah bestari telah 
dimulakan pada tahun 1997 dengan sebanyak 97 buah sekolah sebagai sekolah 
perintis.  
 Dalam memenuhi sasaran yang telah ditetapkan, antara cabaran yang dihadapi 
oleh Kementerian Pendidikan ialah meningkatkan tahap pengetahuan dan kemahiran 
dikalangan ICT di kalangan guru. Sebahagian guru masih belum mampu 
mengintegrasikan ICT dalam P & P kerana kurang mahir berkaitan rekabentuk 
pengajaran dan kurang kemahiran dalam menilai perisian kursus yang sesuai untuk 
pengajaran. Sehingga tahun 2000, hanya seramai 30 peratus daripada semua guru 
yang dilatih dalam ICT. Daripada jumlah peratus berkenaan, hanya sebilangan kecil 
yang berkeupayaan mengintegrasikan ICT dalam pengajaran pembelajaran. 
Sebahagian besar guru dilatih melalui program kursus jangka pendek yang 
dilaksanakan oleh Bahagian Pendidikan Guru. Kursus ini dilaksanakan selama 14 
minggu. Enrolmen peserta dalam kursus jangka pendek ini adalah terhad kerana 
kekangan dari aspek kos, lojistik dan sumber manusia. Selain itu, guru-guru perlu 
meninggalkan tugas rasmi harian bagi menghadiri kursus jangka pendek berkenaan.  
 Selari dengan itu, maka pendekatan penggunaan koswer multimedia interaktif 
dalam latihan literasi komputer dikalangan guru haruslah diusahakan. Penggunaan 
teknologi multimedia interaktif yang menggabungkan elemen multimedia ( teks, 
grafik, audio, video dan animasi ) dengan teknologi komunikasi interaktif  komputer-
manusia menjadikan koswer multimedia sebagai medium latihan yang berkesan. 
Dalam penyelidikan ini, satu prototaip koswer multimedia interaktif dibangunkan 




Dua objektif kajian ini ialah :- 
 
• Mendapatkan maklumat terkini berkaitan dengan aspek pengetahuan generik 
dan latar belakang terhadap penggunaan komputer dikalangan guru-guru. 
Aspek pengetahuan dibahagikan kepada dua iaitu pengetahuan perkakasan 
komputer dan pengetahuan perisian komputer yang asas.  Disamping itu guru-
gur juga akan diukur kemahiran menggunakan perisian aplikasi seperti 
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pemproses perkataan persembahan grafik, hamparan elektronik, pangkalan 
data , Penyunting grafik , internet dan e-mail.  
 
• Untuk menghasilkan perisian latihan berbantukan komputer mengikut skema 
kemahiran literasi komputer yang diperlukan oleh guru. Perisian latihan 





 Menurut kajian (Zhang, 1992), sikap positif yang ditunjukkan oleh guru-guru 
terhadap komputer berkait rapat dengan tempuh masa pengalaman mengajar. Semakin 
lama mereka mengajar semakin sukar diterapkan teknologi itu. Komputer bukan 
sahaja digunakan dalam proses pengajaran dan pengajaran malah penggunaannya 
mencakupi aspek pentadbiran sekolah pengurusan pejabat, perpustakaan, buku 
pinjaman sekolah, inventori, kedatangan malah boleh digunakan untuk mengawai 
keselamatan sekolah. 
 Perisian latihan dibantu komputer atau koswer ialah satu pakej perisian yang 
dibangunkan bagi menyokong latihan. Penggunaan koswer sebagai medium latihan 
komputer bermula pada tahun 1960an melalui projek PLATO. Dalam projek PLATO, 
koswer yang menggabungkan teks dan grafik telah dibangunkan. Tahun 1972, Mitre 
Corporation telah memperkenalkan TICCIT ( Time-shared, Interactive, Computer 
Controlled Information Television) iaitu perisian pengajaran berbantukan komputer 
untuk komputer mikro. Di Malaysia, penggunaan koswer secara meluas bermula pada 
tahun 1997 apabila projek sekolah bestari dilaksanakan oleh Kementerian Pendidikan 
Malaysia. Tahun 1989, MIMOS dengan kerjasama Kementerian Pendidikan Malaysia 
telah membangunkan perisian alat pengarangan ComIL. Perlaksanaan ETEMS ( 
English For Teaching English and Math) telah memperkayakan penggunaan koswer 
dalam pengajaran pembelajaran pendidikan menengah di Malaysia. Selari dengan 
perkembangan ini, Biro Buku Teks , Kementerian Pendidikan Malaysia telah 
membangunkan koswer multimedia interaktif sebagai  bahan pembelajaran integrasi 
bersama buku teks. Usaha berterusan dalam mengintegrasikan koswer dalam 
pengajaran pembelajaran adalah berasaskan kepada keyakinan keberkesanan 
penggunaan koswer dalam pembelajaran. Perisian latihan dibantu komputer 
membolehkan bahan dipersembahan dalam medium teks, grafik, audio, animasi dan 
video. Pengguna boleh mengulang isi kandungan koswer berkenaan berulangkali.  
 Penggunaan perisian latihan berbantukan komputer akan dapat menjimatkan 
masa, menggalakkan pembelajaran anjal, pembelajaran terarah kendiri dan sesuai 
sebagai alat tutorial. Penggunaan pakej latihan berbantukan komputer secara terkawal 
akan dapat meningkatkan tahap keberkesanan pembelajaran ( Christmann et al., 1997; 
Kulik & Kulik, 1991). Analisis meta oleh James A. Kulik (2003) terhadap 335 
penerbitan sebelum 1990 dan 61 penerbitan selepas 1990 mendapati bahawa 
penggunaan komputer dalam latihan dapat meningkatkan pencapaian pelajar dengan 
saiz kesan 0.34.   
Kategori rekabentuk perisian latihan berbantukan komputer yang lazim 
dibangunkan ialah tutorial, penyelesaian masalah, inkuiri-penemuan, latih tubi, 
simulasi, permainan dan ujian. Strategi yang paling berkesan dalam penggunaan 
latihan berbantukan komputer ialah tutorial ( Allesi & Allessi, 2001). Rekabentuk 
tutorial mengandungi empat bahagian utama iaitu :- 
1- Bahagian persembahan isi kandungan pembelajaran 
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2- Bahagian pengguna dipandu bagi mempelajari bahan pembelajaran 
3- Bahagian pengguna dilatih bagi meningkatkan tahap kefahaman dan ingatan. 




Christennan et.al (1993) mendefiniskan multimedia sebagai penggunaan 
pelbagai media yang dikawal dan dihasilkan dengan menggunakan komputer. Media 
multimedia ialah media teks, grafik, audio, video dan animasi . Multimedia interaktif 
ialah persekitaran multimedia yang menyediakan kemudahan kepada pengguna untuk 
meneroka kandungan multimedia secara fleksibel dan sistematik. Menurut 
Christennan et.al (1993) , multimedia digunakan dalam latihan berbantukan komputer 
kerana :- 
1- dapat memenuhi pelbagai deria dan menyokong pelbagai gaya 
pembelajaran. 
2- menyediakan kemudahan interaktiviti yang maksimum kepada pelajar. 
3- menyediakan kelebihan yang spesifik bagi pengajaran domain ilmu 
pengetahuan yang kompleks, dan ; 
4- menjadikan pembelajaran lebih menarik, menyeronokkan dan mudah 
diingati.  
Rekabentuk pukal literasi komputer ini adalah mengikut panduan yang 
dicadangkan oleh Hewitt (1987).  Justeru, pukal latihan literasi komputer ini direka 
dengan mempertimbangkan faktor-faktor berikut :- 
1- menyediakan kemudahan kawalan kepada pengguna 
2- menyediakan kemudahan kepada pengguna untuk berpindah daripada satu 
bahagian koswer ke bahagian koswer lain dengan mudah . 
3- menyediakan kemudahan interaktiviti yang sesuai untuk pengguna. 
4- menyediakan  pelbagai laluan kepada pengguna bagi mencapai isi 
kandungan koswer. 
5- mempersembahkan maklumat dengan menarik melalui penggunaan teks, 
grafik, audio dan video.  
6- mewujudkan panduan yang sesuai kepada pengguna bagi memudahkan 
pengguna mengingati isi kandungan. 
 
Domain Pembelajaran 
Ilmu pengetahuan bermakna kandungan yang di asimilasi, dikumpul dan 
diterjemahkan bagi menghasilkan perspektif yang unik bagi membantu kita 
melaksanakan tugas, menyelesaikan masalah dan meransangkan kebolehan inteletual. 
( Brody, 1997). Pembelajaran ialah satu proses dimana pengetahuan dihasilkan 
melalui tranformasi pengalaman ( Kolb, 1984).  
 Mengikut taksonomi Bloom, pembelajaran berlaku dalam tiga domain utama 
iaitu kognitif (ilmu pengetahuan), afektif (tabiat) dan psikomotor ( kemahiran). 
Domain kognitif merangkumi pembangunan tahap intelektual mengikut enam 
peringkat iaitu pengetahuan, kefahaman, aplikasi, analisis dan sintesis. Domain afektif 
merangkumi pembangunan tabiat, perasaan, nilai dan emosi. Domain afektif dinilai 
mengikut tiga tahap iaitu penerimaan, tindakbalas dan penilaian. Domain psikomotor 
tertumpu kepada kemahiran tangan dan koordinasi. Objektif domain psikomotor ialah 
kemahiran manipulatif dan kemahiran motor yang memerlukan koordinasi otot dan 
anggota. Mengikut model Fitts-Posner (1967), proses pembelajaran psikomotor 
mengandungi tiga fasa iaitu fasa awal atau kognitif, fasa pertengahan atau gabungan 
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dan diikuti dengan fasa penguasaan. Dalam fasa awal, pelajar akan menguasai 
kemahiran mengenai tugasan seperti memahami makna perisian pemprosesan 
perkataan dan fungsi-fungsi perisian pemprosesan perkataan. Dalam fasa kedua, 
pelajar akan menumpukan kepada penguasaan kemahian penggunaan perisian 
pemprosesan perkataan khusus seperti Microsoft Word. Penguasaan kemahiran ini 
diperolehi melalui latihan dan bimbingan. Dalam fasa ketiga iaitu penguasaan , 
pelajar akan berupaya menyempurnkan pelbagai tugas menggunakan perisian 
Microsoft Word dengan tanpa pengawasan.  
 Kemahiran literasi komputer menggabungkan dua domain iaitu domain 
kognitif dan domain psikomotor. Pengguna mesti menguasai ilmu berkaitan perisian 
dan perkakasan dan berkeupayaan menggunakan perisian dan perkakasan komputer 
bagi menyempurnakan tugasan yang berkaitan. Tiga kriteria kemahiran ialah 
(Adams,1987) :- 
1- Kemahiran ialah domain tingkahlaku. Daripada tahap awal, kemahiran 
bermakna pelbagai jenis tingkahlaku yang perlu dianalisa dan selalunya 
tingkahlaku berkenaan adalah kompleks. 
2- Kemahiran boleh dipelajari 
3- Pencapaian sesuatu objektif adalah bergantung kepada tingkahlaku motor. 
Mana-mana tingkahlaku yang dikategorikan  kemahiran mestilah 
mengandungi kombinasi proses kognitif, persepsi dan motor pada pelbagai 
tahap. 
 
Penilaian Pencapaian Pelajar 
 Proses penilaian pelajar dalam domain psikomotor dilaksanakan melalui 
pemerhatian. Kaedah rakaman video atau ‘screen capture’ boleh digunakan sebagai 
kaedah pemerhatian pencapaian pelajar. Melalui kaedah ini, segala aktiviti pelajar 
dalam memenuhi tugasan yang ditetapkan akan dapat dirakamkan.  
 
Metodologi  Kajian 
 
 Kajian ini dilaksanakan dengan menggunakan model pembangunan perisian 
ADDIE yang mengandungi fasa Analisis, Rekabentuk, Pembangunan, Perlaksanaan 
dan Penilaian.  Fasa analisis bertujuan untuk mendapatkan maklumat berkenaan 
kemahiran asas komputer guru dan penggunaan komputer di sekolah. Dapatan kajian 
di analisis secara statistik deskriptif bagi mendapatkan min dan peratus. Sampel kajian 
ialah seramai 166 orang guru yang terdiri daripada  55 responden lelaki dan 111 orang 
responden perempuan. Mereka ini terdiri dari pelbagai  bangsa dan peringkat umur. 
Kajian ini dilaksanakan di tiga daerah iaitu Daerah Padang Terap,Kedah, Daerah 
Batang Padang, Perak dan Daerah Ulu Selangor, Selangor. Satu model kurikulum 
literasi komputer dihasilkan berdasarkan kepada kajian deskriptif yang telah 
dilaksanakan. Pembangunan perisian pukal literasi komputer guru sekolah 
dibangunkan mengikut model kurikulum literasi komputer guru sekolah yang telah 
dihasilkan. Proses pembangunan perisian dilaksanakan dengan menggunakan 
gabungan perisian alat pengarangan Macromedia Authorware, Adobe Photoshop, 
Adobe Illustrator, Camtasia Studio dan Sound Forge. Penilaian perisian telah 










Seramai 166 orang guru telah dipilih sebagai responden kajian ini. Semua 
responden mempunyai tugas pentadbiran selain daripada tugas asasi iaitu mengajar 
Kajian deskriptif yang telah dijalankan mendapati bahawa tahap pemilikan komputer 
guru-guru adalah tinggi iaitu 79.5% . Namun begitu , tahap pengetahuan generik 
komputer dikalangan guru-guru adalah sederhana. Ini adalah berpunca daripada 
kekurangan latihan berkaitan penggunaan komputer yang diikuti oleh guru-guru, iaitu 
hanya 42.8 % sahaja  yang pernah mengikuti latihan komputer. Kadar pemilikan 
internet dikalangan guru-guru adalah sederhana iaitu 41.6%. Peratusan sambungan 
internet ini jika dibandingkan dengan Amerika Syarikat masih rendah.  
 Kajian yang dijalankan mendapati bahawa kebanyakan guru-guru adalah 
dipertanggungjawabkan sebagai sebagai guru kelas iaitu 63.9 peratus dan guru 
persatuan iaitu seramai 58.3 peratus. Berdasarkan kepada fenomena ini maka bidang 
tugas guru di sekolah tidak terhad hanya kepada tugas pengajaran sahaja. Oleh 
demikian, kemahiran literasi komputer tidak terhad kepada kebolehan menggunakan 
komputer bagi tujuan pengajaran dan penilaian pelajar tetapi juga mestilah 
berkebolehan menggunakan komputer bagi melaksanan tugas pentadbiran. 
Berdasarkan kenyataan ini, maka lima bidang penggunaan komputer di kalangan guru 
ialah aspek pengajaran dan pembelajaran, pengukuran dan penilaian, pengurusan dan 
pentadbiran, bimbingan, dan pembangunan kendiri.  
 
Sembilan aspek kemahiran generik yang dinilai dalam kajian ini ialah  :- 
• kemahiran generik penggunaan perkakasan komputer 
• kemahiran generik penggunaan sistem pengendalian  
• kemahiran generik penggunaan pemprosesan perkataan 
• kemahiran generik penggunaan persembahan grafik 
• kemahiran generik penggunaan perisian hamparan elektronik  
• kemahiran generik penggunaan pangkalan data  
• kemahiran generik penggunaan Internet dan World Wide Web  
• kemahiran generik penggunaan penggunaan penyunting grafik, dan  
• kemahiran generik penggunaan e-mel. 
 
Purata min untuk kemahiran generik adalah seperti berikut :-  
 
Jadual 1 : Purata Min Kemahiran Generik Komputer 
n= 166 
Bil Kemahiran Generik Min 
1 perkakasan komputer 2.46 
2 sistem pengendalian  2.27 
3 pemprosesan perkataan 2.19 
4 perisian hamparan elektronik 1.93 
5 pangkalan data 1.81 
6 Internet dan World Wide Web 1.65 
7 e-mel 1.71 
8 penyunting grafik 1.58 
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Purata min ini menunjukkan bahawa guru-guru mempunyai tahap kemahiran 
literasi sederhana untuk penggunaan perkakasan komputer, sistem pengendalian, 
pemprosesan perkataan. Guru-guru mempunyai kemahiran yang amat rendah 
dalam menggunakan perisian hamparan elektronik, pangkalan data, web, e-mel 
dan penyunting grafik. Berdasarkan kepada kenyataan ini, maka semua aspek 
kemahiran generik ini perlu diterapkan dalam kurikulum latihan literasi komputer 
guru sekolah.  
Model kurikulum literasi komputer yang dicadangkan melalui kajian ini 
adalah model yang bersumberkan kepada keperluan kemahiran literasi komputer 
yang perlu dikuasai oleh guru-guru bagi melaksanakan lima bidang 
tanggungjawab guru di sekolah. Model ini mengandungi aspek topik berikut :- 
• Penggunaan komputer dalam pendidikan 
• Sistem Komputer (Perkakasan Komputer ) 
• Perisian Komputer 
• Rangkaian Komputer , dan 
• Internet dan World Wide Web.  
 
Prototaip Pukal Literasi Komputer Guru Sekolah 
  
Koswer pukal literasi komputer guru sekolah yang dibangunkan dalam kajian 
ini adalah berdasarkan kepada model latihan kurikulum literasi komputer guru 
sekolah yang dicadangkan. Koswer ini menggabungkan media teks, grafik, audio dan 
video sebagai medium penyampaian kurikulum. Perisian ini adalah interaktif dan 

































Rajah 1 : Struktur Modul Koswer Pukal Literasi Komputer Guru  
 Modul komputer dalam pendidikan mengandungi sub topik asas perkomputan, 
bidang penggunaan komputer dalam pendidikan dan kelebihan komputer. 
 Modul sistem komputer mengandungi sub topik pengenalan, jenis-jenis 
komputer, peranti input, unit sistem, peranti output dan unit storan. Sub topik peranti 
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input mengandungi penerangan audio visual papan kekunci, tetikus, kamera digital, 
kamera video digital, pengimbas , mikrofon dan pen cahaya. Sub topik unit sistem 
mengandungi penerangan audio visual papan induk, pembekal kuasa, cakera keras, 
pemproses mikro, kad antaramuka grafik, kad antaramuka video, pemacu cakera liut, 
pemacu cakera optik, ingatan komputer dan kad antaramuka bunyi. Sub topik peranti 
output  mengandungi penerangan audio visual monitor, projektor, pencetak dan 
pembesar suara. Sub topik storan mengandungi penerangan audio visual disket, 
cakera keras, cakera optik, pita magnetik, cakera zip, kad PC dan 'Pen Drive'.   
Modul perisian komputer mengandungi sub topik tiga kategori perisian 
komputer ialah perisian sistem pengoperasian, perisian utiliti dan perisian aplikasi. 
Sub topik perisian aplikasi mengandungi penerangan audio visual dengan aplikasi 
video demo untuk perisian aplikasi tertentu. Perisian aplikasi berkenaan ialah 
pemprosesan perkataan, hamparan elektronik, persembahan grafik, pengurusan data, 
pengelintar web, penyunting grafik, penyunting video, alat pengarangan animasi, 
simulasi , perisian pengecaman aksara, klien e-mel, alat pengarangan, penyunting 
audio dan penerbitan meja.  
 Modul rangkaian komputer mengandungi sub modul pengenalan, kelebihan 
rangkaian komputer, kategori rangkaian komputer, senibina rangkaian komputer, 
topologi rangkaian komputer, teknologi rangkaian komputer , media komunikasi 
rangkaian komputer dan peralatan komunikasi rangkaian komputer.  
 Modul internet & world wide web mengandungi sub topik definisi internet, 
teknologi internet dan perkhidmatan internet. Sub topik perkhidmatan internet 
mengandungi penerangan audio visual dan demo video perisian untuk bahagian world 
wide web, e-mel, protokol pemindahan fail dan bilik chat.  
 Rajah 2 hingga Rajah 9 menunjukkan antaramuka perisian pukal literasi 
komputer guru sekolah yang telah dibangunkan dalam kajian ini.  
 
Rajah 2: Antaramuka Awal Koswer 
Pukal Literasi Komputer 





Rajah 4: Sub Topik Komputer Dalam 
Pendidikan - Bidang Penggunaan Komputer 





Rajah 6 : Sub Topik Sistem Komputer – 
Peranti Input 
 
Rajah 7 : Sub Topik Perisian  Komputer 
– Perisian Aplikasi 
Rajah 8 : Sub Topik Rangkaian Komputer– 
Pengenalan 
Rajah 9: Sub Topik Rangkaian 








Perbincangan dan Kesimpulan 
 
 Penilaian perisian ini telah dilakukan oleh guru-guru di sekolah menengah dan 
sekolah rendah. Semasa proses penilaian, guru-guru diminta menggunakan perisian 
pukal literasi komputer guru sekolah. Temubual berdasarkan kepada senarai semak 
penilaian dibuat selepas guru-guru tamat menggunakan perisian ini. Berdasarkan 
kepada temubual yang dilakukan, didapati bahawa guru-guru memberikan respon 
positif daripada aspek kaedah persembahan isi kandungan, kesesuaian penggunaan 
media (teks,audio,video, grafik) dalam perisian pukal literasi komputer guru sekolah, 
kesesuaian isi kandungan dengan keperluan guru dan kaedah navigasi koswer. 
Integrasi demo secara audio visual perisian aplikasi amat membantu menambahkan 
kefahaman guru-guru berkenaan potensi, fitur dan keupayaan perisian aplikasi seperti 
pemprosesan perkataan, persembahan grafik, e-mel, perisian animasi tiga dimensi, 
pengelintar web , hamparan elektronik, penyunting grafik dan penyunting animasi.  
 Cadangan penambaikan perisian daripada guru-guru ialah menambahkan 
modul latihan penggunaan perisian aplikasi secara langkah demi langkah. Penggunaan 
teknologi ‘video based screen-capture’ sesuai bagi menghasilkan modul latihan 
terperinci penggunaan perisian aplikasi. Selain itu, guru-guru mencadangkan 
menambahkan modul pemasangan komponen-komponen perkakasan komputer dan 
video demo penggunaan kamera digital, pengimbas dan kamera digital.  
 Kesimpulannya, penggunaan koswer multimedia interaktif sesuai digunakan 
sebagai medium latihan literasi komputer. Melalui penggunaan koswer multimedia 
interaktif, proses latihan literasi komputer dikalangan guru akan dapat dilaksanakan 
secara luwes, menyeluruh dan dengan kos yang lebih murah. Justeru, penggunaan 
koswer multimedia interaktif dalam latihan literasi komputer wajar diperluaskan. Satu 
kajian secara menyeluruh perlu dilakukan bagi membangunkan satu piawaian set 
kemahiran literasi komputer untuk guru-guru sekolah. Piawaian ini dapat 
dimanfaatkan oleh institusi yang terlibat dalam latihan guru seperti institusi pengajian 
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